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Cara'acara con Masuda Junichi y Kawachimaru Takeshi, dos tipos de 
éxito, jóvenes, ingeniosos y tan ilusionados cor como en el primer Pokémon: 


¿Cuál era la idea tras el desarrollo 

de esta edición Pokémon Platino? 
Cuando terminamos 

Diamante y Perla, todavía tenía unas 
cuantas ideas que no había podido 
incluir en el juego. DP iba sobre el tiem- 
po y el espacio. Con Platino, Giratina 
incorporaba algo más, algo opuesto al 
tiempo y al espacio. Pensé que había 
potencial para desarrollar un nuevo 
mundo. Y nos pusimos a ello. 


Al ser una continuación de Diamante 
y Perla, ¿se puede decir que fue un 
desarrollo más o menos fácil? 

Si tienes en 
cuenta la parte de planteamiento del 
proyecto, el diseño de las criaturas, el 
código de programación, sonidos... sí 
se puede decir que el juego fue menos 
complejo de desarrollar. Sin embargo, no 
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queríamos que los que se divirtieron con 
Diamante y Perla se sintieran decepcio- 
nados con Platino. Intentamos evitar que 
el juego parezca lo mismo que sus pre- 
decesores. Así que invertimos el tiempo 
en dar con nuevas ideas para lograr que 
el juego fuera todo lo divertido posible. 
Al final, el desarrollo requirió tanto tiem- 
po como el de Diamante y Perla. 


¿Cuánto tiempo y personal necesi- 
táis para desarrollar un Pokémon tan 
bestial como Diamante y Perla? 

DP se hizo en 3 años. Y creednos 
que no perdimos el tiempo durmiendo, 
Y respecto al equipo, al final éramos 50, 
con 15 personas centradas en los gráfi- 
cos, Necesitas un buen número de dise- 
ñadores gráficos que piensen no sólo 
en los Pokémon sino especialmente en 
cómo el mundo puede ser influenciado 


por tus actos o por el guión. En realidad 
DP llegó en un momento de grandes 
cambios. Nos enfrentamos a un montón 
de decisiones por tomar antes de que la 
DS aterrizara. ¿Cómo íbamos a usar el 
Wi-Fi?, ¿qué íbamos a hacer en las dos 
pantallas?, ¿cómo serían las reglas del 
juego cuando interactuáramos con la 
tactil? Invertimos un sinfín de tiempo en 
solucionar esto, 


Pokémon es un fenómeno global. 
A la hora de desarrollarlo ¿tenéis en 
cuenta las diferencias entre países? 

Hemos hecho una especie de 

manual de lo que deberíamos tener en 
cuenta según la cultura, religión de cada 
país... Aunque, en realidad, uno de los 
temas clave cuando empezamos un nue- 
vo juego es decidir qué tres Pokémon 
podremos elegir al inicio. Necesitas usar 


criaturas que sean fácilmente reconocibles 
en todos los países. Hay que realizar una 
pequeña investigación antes de introducir 
un determinado personaje para valorar sus 
implicaciones culturales o religiosas. Y esto 
su lleva tiempo. 


S Habéis usado colores, elementos, pie- 
dras preciosas y metales... ¿Se están que- 
dando sin nombres para la saga? 

MJ: ¡Esto me va a crear una úlcera! En reali- 
dad lo importante es usar nombres que sean 
fáciles de entender por todos. En ese senti- 
do creo que podremos seguir adelante por 
algún tiempo. 


“Greamos Diamante _| 


y Perla en 3 años. | 
Y creednos que no | 


perdimos el tiempo _| 
durmiendo” | 


E ¿Cuál es el secreto para mantener el 
éxito de los Pokémon? 

M3; No me gusta que los diseñadores ten- 
gan ideas preconcebidas sobre cómo debe 
ser cada Pokémon. También evito Pokémon 
nacidos de la asociación de otros, Quiero 
Pokémon frescos y naturales. Prefiero traba- 
jar con gente que invierta tiempo en ir al zoo 
para inspirarse en los animales. Creo que 
esto da diversidad a la franquicia, a la rique- 
Za y carisma de sus criaturas. 


MPlatino es la última edición de una larga 
serie. ¿Empieza a ser difícil encontrar ins- 


G Masuda Junichi: 
“Quiero Pokémon 
frescos y originales. 
Prefiero trabajar con 

gente que va al zoo a 
inspirarse en los animales” 


piración para diseñar nuevas criaturas? 
MJ: Seamos honestos. Con DP, sentimos que 
habíamos llegado al final. Pero entonces te 
das cuenta de que hay mucho aún por delan- 
te. Y empiezas a pensar que no hay lími- 

te a la creatividad. Quiero decir que no hay 
Pokémon de segunda clase. Todos tienen 
gran calidad y un magnífico diseño. Esto me 
da confianza sobre lo que podemos conse- 
guir a medida que surgen nuevas ideas para 
hacer de cada Pokémon una experiencia 
divertida de juego. 


E ¿Con Platino buscan una audiencia más 
adulta? Quizá quieran que los jugadores 
mayores disfruten de Pokémon “mejora- 
dos” respecto a lo visto en Game Boy... 
MJ: En realidad no pensamos en una audien- 
cia de edad determinada cuando desarro- 
llamos los juegos. Son para todo el mundo, 
y Cuanta más gente de edad y sexo diferen- 
tes se divierta, mejor, Uno de los aspectos 
principales sigue siendo el intercambio de 
Pokémon. Esto triunfa más en los niños, lo 
que explica por qué muchos de ellos son la 
base de los fans de Pokémon. Pero estamos 
muy contentos de que incluso la gente más 
mayor se sienta atraido por los Pokémon. 
Cuando lanzamos Rojo Fuego y Verde Hoja 
intentamos expandirnos y atraer a los más 
mayores. Incluso promocionamos el juego 
en webs para gente de 60 años o más. Yo oí 
de una abuela que no sólo se divirtió con el 
juego sino que estaba feliz de encontrar un 
nexo común con sus nietos. 


E ¿Cree que los jugadores americanos, 
europeos y japoneses tienen las mismas 
costumbres a la hora de jugar? Por cierto, 


S Kawachimaru Takeshi: 
“Invertimos el tiempo en bus- 
car nuevas ideas para evitar 
que Platino se pareciera dema- 
siado a sus predecesores” 
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“Una de las claves al_| 
empezar un juego | 
es decidir qué tres | 


Pokémon podremos 


elegir de inicio” | 


¿sabe cómo ha ido el lanzamiento en USA 
o Europa, tras el éxito en Japón? 

KT: Aún es pronto para hacernos una idea, 
porque en USA no lleva mucho tiempo (salió 
el 22 de marzo) y en Europa llega el 22 de 
mayo. Pero hemos incluido una función con 
una idea específica en mente: el vídeo de 
batalla. Los jugadores de todo el mundo pue- 
den subir su vídeo de batalla a un servidor. 
Incluí esta función porque me interesaba 
mucho saber cómo se juega en cada parte 
del mundo. Así que cada mañana conecto el 
Wi-Fi y echo un vistazo a estos vídeos. 


8 Para terminar, ¿puedes decirnos qué 
fue lo más difícil del desarrollo de Platino? 
KT: Creo que la forma de hacer un juego es 
diferente en cada compañía, o según el equi- 
poo las personas. No tengo curiosidad por 
cómo trabajan otras personas, así que no 
estoy seguro de si mi manera es la mejor o 
no. En mi caso, cuando empiezo ya tengo 
una idea clara de cómo será el juego, así que 
es sólo un proceso convertirlo en real. Por 
supuesto, requiere un montón de esfuerzo, 
pero a medida que voy teniendo una visión 
clara del juego, estoy feliz y nada puede 
detenerme. No obstante, ese proceso de 
tener una imagen clara del juego es sin duda 
el más desafiante de mi trabajo. 
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